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© Spielautomaten. 

@ Bei einem Spielautomaten mft einer Inbetriebnahme- 
steuerung (1) durch Eingabe eines Werttrfigers wird als 
Inbetriebnahmesteuerung oder zusStzllche tnbetriebnahme- 
steuerung eln Wertkartenleser (2) verwendet der etna Ein- 
richtung zum Lesan und geztehen Lfischen von auf der 
Wertkarta auf gebrachten Werten aufweist Auf der Wertfcarte 
slnd Werteinheiten aufbrlngbar und Idschbar. Der Zweck 1st 
die Oberwachung des Umsatzes zwtschen Aufstellerorgani- 
aation und Interessenten tew. Gerat und Finanzamt. Die 
Wertkarten warden von einer Institution. zJ3. dem MOnzamt 
ffilschungssicher mit Werttragem versehen abgegeben und 
verkauft. Die Inbetriebnahme des Spielautomaten 1st nur bei 
Einschieben des WertkartentrSgers und Uberschreiben von 
Speicherzellen und demit deren Entwertung mfiglich. Als 
Wertfcarte kann eine Magnetspeicherkarte, eine Lochkarte, 
eln HologrammtrSger oder ein anderer Wertkertentriger 
0) verwendet werden, die vom Wertkartenleser gelesen und 
^ geziert entsprechend den ndtigen Werten geldscht werden 
W |c6nnen. Es 1st insbesondere ein nichtflOchtiger Speicher, ein 
EPROM (Electric programmable memory) vorgesehen, wo- 
*Z bei zur Verhlnderung von Falschungen Werte und Daten 
S koplerbar auf die Wertkarten aufbrlngbar sind und der 
Wertkartenleser eine Dekodiereinrichtung aufweist 
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Spielautomaten 

Die Erf indung bezieht sich auf einen Spielautomaten mit einer 
Inbetr iebnahraesteuerung • 

Spielautomaten, wie Roulett spielautomaten, Glticks spiel auto- 
ma ten, aber auch andere anders geartete Unterhaltungs auto- 
mat en, die durch Einwurf einer MtLnze als WerttrSger betatigt - 
werden, sind bekannt. Bei diesen Spielautomaten ist die 
tlberwachung des Umsatzes zwischen 

a) Auf stel ler organisation und Interessent 

b) Gerat und Finanzamt 

ungelost, da die fiir den Spielautomaten vervendeten Wert- 
trSger, namlich Geldmfinzen, auch fttr andere Zahlungszwecke 
Verwendung finden kttnnen und die Anzahl der in den Geld- 
spiel automat en geworfenen HOnzen und der evtl. ausgezahlten 
Miinzen vor allem im Nicht-Kasinobereich schwer liberprtift 
werden k8nnen. 
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Die Erflndung bezweckt die ErmOglichung einer exakten Ab- 
rechnung zwischen Auf stellerorganisation und Interessenten 
und dem GerSt und dem Finanzamt. Dieses Ziel wird dadurch 
erreicht, daB als Inbetriebnahmesteuerung ein an sich be- 
5 kannter Wertkartenleser verwendet ist, der eine Einrichtung 
zum Lesen und gezielten LOschen von auf der Wertkarte auf- 
gebrachten Werten aufweist, wobei auf der Wertkarte Wert- 
einheiten aufbringbar und lfischbar sind. Es wird ein Spiel- 
automat vorgeschlagen, der ausschlieBlich rait einer Wert- 

10 karte in Betrieb genommen werden kann. Die Wertkarte wird 
mittels eines Xartenlesegerates , ein em Weftkartenleser, in 
den Automaten eingebracht, dort unter VerschluB gehalten 
und ermOglicht erst dann die Betriebsbereitschaft des 
Automaten. Auf der Wertkarte sind Wertsymbole aufgebracht. 

15 Mit jedem Spiel/ abhSngig von der EinsatzhShe des Spielers, 
wird von der Wertkarte ein entsprechender Teil des Wertes 
abgeschrieben. Nach Erreichung des Wertnullstandes blockiert 
der Automat und ist nicht mehr betriebsbereit. Gleichzeitig 
wird die nunmehr wertlose Wertkarte ausgestossen. Erst durch 

20 Einschieben einer neuen Wertkarte mit noch gttltigen Wert- 
symbolen kann der Automat wieder in Betrieb genommen werden. 
Als Wertkarte kann eine Magnetstreifenkarte, eine Lochkarte, 
ein HologrammtrHger oder ein anderer mit durch ein en geeig- 
neten Leser erkennbaren Symbolen ausgestatteter DatentrSger 

25 verwendet werden. Es ist dabei zweckmaBig, daB zur Verhinderung 
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von Falschungen die Werte und Daten kodierbar auf die Wert- 
karten aufbringbar sind und der Wertkartenleser eine De- 
kodiereinrichtung aufweist. Das Spiel selbst wird gewohnlich 
mit Mtinzen durchgef lihrt , lediglich die Inbetriebnahmebe- 
5 rechtigung und das Bezahlen der Abgabe wird mit der Wert- 
karte und dem Wertkartenleser kontrolliert und gesteuert. 



Eine iiber jeden Zweifel erhabene Institution, z.B. das 
MUnzamt kann die Produktion der Wertkarten ttbernehmen, wo- 
10 bei eventuelle Abgaben direkt beim Verkauf einbehalten 
werden kOnnen. Z. B. bei HologrammwertkartentrSgern aber 
auch bei Magnetkartentragera mit kodierten Auf zeichnungen 
sind die direkten Produktlonskosten einer Wertkarte gering, 
die produktionsanlage jedoch . kostspielig. Es ist jedoch 
15 nur eine Produktionsanlage notig. Durch die hohen Kosten der 
Produktionsanlage ist eine Falschung weitgehend ausgeschlos- 
sen. Der Betreiber eines Automaten muB" sich Wertkarten be- 
sorgen und ist erst dadurch in der Lage Automfcenurosatze zu 



20 



Die bekannten Geldspielautomaten sind bisher vor dem Einwurf 
einer oder mehrerer MOnzen, die bei elektronischen Spiel- 
autonaten entsprechende Elnschaltimpulse ausgelost haben, 
spielbereit geschaltet worden. Zum Einschalten der Spielbe- 
25 reitschaft wird nun der Wertkartenleser verwendet. Die Wert- 
kartenleser lassen sich, wenn ein Ausgang zur Abgabe der 



t 
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entsprechenden Impulse elngerichtet 1st, sehr rasch bei 
bestehenden Spielautomaten anwenden. Falls mechanische 
EinschaltgSnge notwendig sind, 1st es lediglich notwendig, 
den Wertkartenleser mit entsprechendem Umsetzer und AuslSser 
auszustatten. 



Derartige WertkartenlesegerSte slnd bekannt. Als Beisplel 
wlrd angeftihrt das KartenlesegerSt SK 30 der Fa. SODECA- 
SAIA. Dabel wlrd das holographlsche Verfahren verwendet. 

10 Ein Hologramm enthSlt Informationen fiber Richtung, Intensi- 
ty und Phasenlage des Llchtes. Diese Informationen werden 
als Kodierung verwendet. Auf der Wertkarte wird elne ultra- 
feine optische Struktur aufgebaut, die das Hologramm ent- 
halt, wobei der hohe technische Auf wand zum Erzeugen, Auf- 

15 zeichnen urd Dekodieren des Hologramms Schutz gegen Falschung 
gewShrt. Die Entwertung der Werteinheit erfolgt nach dem 
Lesen der Werteinheit durch das KartenlesegereLt durch irre- 
versible physikalische Zerstdrung eines Teiles des Hologramms. 
Nach Einfiihren der Karte wird die Kodierung der Karte vom 

20 Lesekopf geprflft und analysiert und das Ergebnis in Form von 
elektrischen Signalen als Steuerbefehle weitergegeben. Der 
Steuerbefehl wird zum Einschalten des Spielautomaten und zur 
Angabe der mSglichen Spiele verwendet, wobei eine MBglich- 
keit besteht, zunSchst den Kreditinhalt der Karte im Lese- 

25 gerSt zu prtifen, ohne etwas zu konsumieren. 
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Auf den Wertkarten kann eine bestimmte Zahl von Wertein- 
he it en auf eine Spur der Karte aufgebracht werden. Es 1st 
auch moglich weitere Kodes zu verwenden, um eine bestimmte 
Spielberechtigung nachzuweisen. Es kSnnen auch weitere 
5 Kodierungen, z.B. iiber Land und Anwendungstyp, Verteiler, 
Kaufergruppen, Kunde, Art der Dienstleistung r Datum, 
Giiltigkeitsdauer und Werteinheit aber auch Gilltigkeits- 
bits, die einLSschen der Karte bei Verlust Oder Dieb- 
stahl ermBglichen, aufgebracht werden. 

10 

Das beschriebene GerSt liefert an der Schnittstelle 20 mA, 
welches ftir die Speisung von Einschalt- und Steuerungs- 
tibersetzer verwendet werden kann, 

15 Es gibt daneben noch andere Wertkartenleser , die auf 
magnetischer Basis oder mit Lochkarten funktionieren. 

Ein Nachteil dieser Wertkartenleser besteht darin, daB das 
System der Wertkartenbehandlung unterschiedlich vom System- 
20 aufbau der nunmehr flblichen elektronischen Spielautomaten 
ist. Mechanische Wertkartenleser bendtigen eine mechanische 
stSranfailige und aufwendige Einrichtung. Holographische 
Wertkartenleser benStigen teure Lichterzeuger und Auswerte- 
anlagen ftir holographische Systeme. 
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Die Erfindung beseitigt diese Nachteile dadurch, daB ein 
nichtfltichtiger Speicher mit einer Anzahl von Speicher- 
zellen vorgesehen 1st, wobei zur Entwertung dem Wert ent- 
sprechende Speicherzellen tiberschrieben werden. 

5 

Es wird insbesondere vorgeschlagen, daB als Speicher ein 
EPROM (Electric programmable memory) verwendet ist. Der- 
artige Speicher sind als Chips bekannt und zu gtinstigen 
Preisen erhSltlich. Das Beschreiben und Merken derartiger 

10 Speicher erfolgt mit elektronischen Impulsen, also ahn- 

lichen Einrichtungen, die auch zur Staierung moderner Spiel- 
automaten verwendet werden. Durch die Vielzahl von Systemen 
zur Erzeugung derartiger Impulse und Impulssteueranlagen 
sind diese kostengtinstig erhSltlich und stOrunanf Hllig . 

15 z. B. kann ein nichtfltichtiger Speicher im Inneren einer 
Berechtigungskarte verwendet werden, der z.B. 17 x 8 bit 
aufweist. Die Beauf schlagung eines bits bedeutet jeweils 
das Abbuchen einer Werteinheit. Dies kann so lange er- 
folgen, bis samtliche bits beauf schlagt sind und die 

20 Speicherkarte damit voll ist. 



ZweckmaBig wird vorgeschlagen, daB eine Speichermatrix 

vorgesehen ist und eine oder mehrere Speicherzellen mit 
einem Berechtigungscode versehen sind. Der Berechtigungs- 
25 code wird fiir den jeweiligen Verwendungszweck beauf schlagt 
und bewirkt fiir dnen Leser, der mit dem GerSt verbunden ist. 
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dafi das GerSt eingeschaltet 1st. ZweckmaBig 1st dabei eine 
Sicherung eingebaut, die ein LOschen des Speicherinhaltes 
ohne Loschen des Berechtigungscodes verhlndert. Der Kunde 
kauft z.B. eine Karte, auf der z.B. 100 Speicherzellen 
5 (Krediteinheiten) gelSscht sind. Nach Einschieben der 
Speicherkarte, wobei z.B. der Plastikriegel abgebrochen 
werden kann, der Nachweis, dafi die Speicherkarte bereits 
bentitzt wurde, tiberprtlft eine Leseeinheit, ob der ent- 
sprechende Speichercode vorhanden ist und ermoglicht dann 
10 die Entwertung mit entsprechenden Impulsgebern durch Be- 
legung von Speicherzellen und gibt sodann den Spielapparat 
frei. Sind alle Speicherzellen tiberschrieben, so ist die 
Wertkarte wertlos geworden. Die Identif ikation und der 
Einschaltcode sind so geschaltet, daB er bei dera Versuch, 
15 die Belegung, also die bereits verbrauchten Spelcherstellen 
zu 15schen f gleichfalls gelOscht wird. Damit wird bei einem 
Versuch die Karte zu ISschen, urn den Kredit miBbrMuchlich 
zu erneuern, der Code geldscht, was die Karte wertlos macht. 
Das System hat den Vorteil, daB es elektronische Elemente 
20 verwendet, die den in Automaten verwendeten elektronischen 
Elementen gleichen und daher einfach und preisgiinstig im 
Aufbau ist. Dariiberhinaus lassen sich Priifeinrichtungen 
preisgiinstig herstellen. 

25 Die Erfindung ist an Hand eines in den Zeichnungen darge- 
stellen Ausftthrungsbeispielen nSher erlSutert, ohne sich 
darauf zu beschrSnken. 
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In Fig. 1 1st ein Blockschaltbild eines Spielautomaten ge- 
zeigt. Fig. 2 zeigt ein Blockdiagramm eines Wertkartenlesers 

schematisch,' Fig. 3 die Ansicht einer Wertkarte, Fig. 4 
einen Anwendungskreis und Fig. 5 das Schema einer 17 x 8 

# 

5 bitmatrix. 

in der Zeichnung 1st ein Blockschaltbild eines Spielauto- 
maten gezeigt. Die Steuerung 1 des SpielgerStes , beispiel- 
weise Roulettes, steuert tiber die Input-Output-Bausteine 4 

10 die Mtinzausgabe 5, die Mtinzpriifung 6, die Anzeijen 7 und 

die Bedienungselemente 8 des Spielgerates . Mit einem Wert- 
kartenleser 2 ist die Einschaltung der Steuerung 1 tiber eine 
Schnittstellenleitung, z.B. 24 Volt, 20 mA-Schleife, wie 
bereits beschrieben, verbunden. Die Schnittstellenleitung 

15 wird nur dann aktiviert, wenn in den Wertkartenleser 2 eine 
Wertkarte 3 eingeschoben ist und das auf der Wertkarte vor- 
handene Guthaben ausreichend ist, urn den mSglichen HSchstge- 

■ 

winn des GerStes dem Spieler auszuzahlen und die Steuer 

■ 

od. dgl. auf der Wertkarte abbuchen zu kSnnen. Bei Durch- 

satz 

20 ftihrung eines Spieles wird der Spielsteuer/ auf jeden 
Fall abgebucht. Bei Besteuerung auf den Gewinn wird bei 
Auszahlung des Gewinnes durch die Mtinzausgabe von der Wert- 
karte die entsprechende Besteuerung durch eine Rtlckmeldung 
von der Steuerung 1 an den Wertkartenleser abgebucht. Die 

25 Besteuerung erfolgt dann tiber die Wertkarte. Falls eine 

Besteuerung tiber den Umsatz erfolgt, wird der entsprechende 
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Umsatz von der Wertkarte abgenommen und der entsprechende 
Tell der Wertkarte gelSscht. 

Die in Pig. 3 gezeigte Wertkarte wird entsprechend dem 
i Blockdiagramm, wie es in Pig. 2 gezeigt wird, angeschlossen. 
Ein Taktgeber, der im Taktgebereingang 11 angeschlossen ist, 
veranlaflt fiber einen Pha.sengenerator 18 das schrittweise 
Durchlaufen eines 8 bit.Schieberegisters, wobei gleichzeitig 
der jeweiligen Stellung entsprechend fiber einen Adresscode- 
0 eingang 10 positive oder negative Impulse eingegeben werden. 
ttber Adressleitungen AO, A1 , A2 wird zunachst in einem 
Entschltlssler .20 die Berechtigung geprttft. Die dazu not- 
wendigen informationen wurden uber den Programmierungs- 

... * " 

signaleingang 12 eingegeben, wobei eine Schntzsicherung 16 
15 eingebaut ist, die nach Eingabe des Identifikationspro- 

grammes zer start wird, sodaB es unmBglich ist, ein anderes 
pecodierprogramm einzugeben. Ober Leitungen CO bis C7 werden 
entsprechend der in Pig. 5 gezeigten Matrix die ttberprufungen 
vorgenommen, worauf der Decoder entsprechend iibereinstimmt 
20 und nur dann die Beauf schlagung der. Kreditkarte freigegeben 
wird. Dies erfolgt fiber entsprechende Entwertungsimpulse 
ttber den Adresscodeeingang 10 wHhrend des Weiterschaltens 
des Schieberegisters, wobei durch Beauf schlagung entsprechender 
freier Speicherstellen die jeweilige Abbuchung erfolgt. Uber 
25 eine Programmlogik 23 und einen Outputbuffer 24 erfolgt die 
Steuerung und die M5glichkeit der Prttfung des Inhaltes der 



10 
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Karte. Im einzelnen wird also die Matrix von 17 Zeilen von 
je 8 bit durch Serienladung eines inneren 8 bit Schiebe- 
registers adressiert. Die ParallelausgMnge AO bis A7 werden 
durch den Kolonnen- und Reihendecoder decodiert um eine 
einzelne Zelle der GedSchtnisroatrix zu adressieren. Der 
Inhalt dieser Zelle kann fiber den Ausgangsbuf fer 24 kontrol- 
liert werden* 

Eine oder zwei Reihen der Matrix sind bei der Herstellung 
mit einem 8 bit-Wort beschrieben und nach dem Schreiben 
dieses Wortes oder SicherheitsschlUssels wird der Kreis, 
mit welchem dieses Beschreiben erfolgt, durch Durchbrennen 
einer Sicherung zerstSrt, sodaB es nicht mehr mdglich ist, 
neu zu beschreiben. Wenn nun der Versuch gemacht wird, den 
Wert der Kreditkarte zu erneuern, also die beschriebenen 
Speicherstellen wieder zu ISschen, wird als erstes der 
Sicherungsschltlssel gelfischt und es ist nicht mehr mSgllch, 
die Karte zu verwenden. 

Selbstver standi ich IMBt das Ausfiihrungsbelspiel Variationen, 
insbesondere in der GrSfie der Matrix, in der Steuerung, dem 
Programm, der Oberprttfung usw, , zu. Die Tastf requenz liegt 
tiblicherweise bei 100 Khz, es kttnnen jedoch auch Abweichungen 
davon verwendet werden, da es sich durchwegs um einfache 
elektronische Telle handelt, die betrlebssicher sind und die 
zu den Steuerteilen des Spielautomaten passen und beguem 

durch zufiihr en sind. 
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Pateritansprtiche : 

1 . Spielautomat mit einer Inbetriebnahmesteuerung durch 
Eingabe eines WerttrSgers, dadurch gekennzeichnet, daB 
als Inbetriebnahmesteuerung eln an sich bekannter Wert-* 
kartenleser verwendet 1st, der eine Einrichtung zum 
Lesen und gezielten Loschen von auf der Wertkarte auf- 
gebrachten Werten aufweist, wobei auf der Wertkarte 
Werteinheiten aufbringbar und ISschbar sind. 

2. Spielautomat nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, 
daB als Wertkarte an .sich bekannte Magnets tre if enkar ten 
und als Wertkartenleser Magnetkartenleser verwendet sind. 

3. Spielautomat nach einem der Anspriiche 1 oder 2, dadurch 
gekennzeichnet, .dafi als Wertkarte an sich bekannte Loch- 
karten und als Wertkartenleser Lochkartenleser verwendet 
sind. 

* 

4 . Spielautomat nach Anspruch 1 , 2 oder 3 , dadurch gekenn- 
zeichnet, daB als Wertkarte an sich bekannte Hologramm- 
trSger und als Wert kar tenleser Hologrammleser verwendet 
sind. 

5. Spielautomat nach einem der Anspriiche 1 bis 4, dadurch 
gekennzeichnet, daB die Werte und Daten kodierbar auf 
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die Wertkarten aufbringbar sind una der Wertkartenleser 
eine Dekodierelnrichtung aufweist. 

6. Spielautomat nach einem der Ansprtiche 1 bis 5, dadurch ge- 
kennzeichnet, daB ein nichtf lttchtiger Speicher mit einer Aus- 
wahl von Speicher zellen vorgesehen ist, wobei zur Ent- 
wertung dem Wert entsprechende Speicherzellen tiberschrieben 
werden • 

7. Spielautomat nach Anspruch 6, dadurch gekennzeichnet, daB 
als Speicher ein EPROM (Electric programmable memory) ver- 
wendet ist. 

8. Spielautomat nach Anspruch 6 Oder 7, dadurch gekennzeichnet, 
daB eine Speichermatrix vorgesehen ist und eine oder mehrere 
Speicherzellen mit einem Berechtigungscode versehen sind. 

9. Spielautomat nach einem der Ansprtiche 6 bis .8^.. - / 
dadurch gekennzeichnet, daB eine Sicherung eingebaut ist, 
die ein nachtrSgliches Lfischen der Speicherstellen nur mit 
gleichzeitigem LSschen des Berechtigungscodes gestattet. 
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